Laporan teknikal cadangan menaiktaraf Nintendo’s World Centre Di Lot 168, Tingkat 4, Jalan Bukit Bintang, Pavillion, Kuala Lumpur / Ummu Umairah Zulkifli by Zulkifli, Ummu Umairah
UNIVERSITI TEKNOLOGI MARA 
FAKULTI SENIBINA, PERANCANGAN DAN UKUR 
JABATAN SENIBINA DALAMAN
APRIL 2009
Adalah disyorkan bahawa Laporan Projek Penyelidikan ini yang disediakan
Oleh
UMMU UMAIRAH BINTI ZULKIFLI
Bertajuk
Laporan Teknikal Cadangan Menaiktaraf Nintendo’s World Centre Di 
Lot 168, Tingkat4, Jalan Bukit Bintang,Pavillion, Kuala Lumpur
diterima sebagai memenuhi sebahagian daripada dari syarat untuk memperolehi Diploma Rekabentuk Dalaman
Penyelia Laporan : _________ ogfp^fd^__________________________ Pn Nor Ajshah Zaha Bt Zajna, Abjdin
Koordinator Kursus : ___________________________________________  Pn. Azizah Bt. Md. Ajis
Koordinator Program : ___________________________________________  Prof. Madya Dr. Hj.Mohd. Sabrizaa
Abd. Rashid
ABSTRAK
Projek akhir untuk para pelajar Diploma Rekabentuk Dalaman merupakan manifestasi terhadap kefahaman petajar tentang 
seluruh aspek projek rekabentuk dalaman yang telah dipelajari dari peringkat asas hingga ke peringkat persembahan cadangan 
rekabentuk. Projek yang telah dipilih bagi projek akhir ini ialah merekabentuk hiasan dalaman kedai “Nintendo’s World 
Centre”.Bertempat di Lot 168,tingkat 4,jalan Bukit Bintang,55100,Bukit Bintang.Pavillion,Kuala Lumpur.Tujuan utama adalah untuk 
memperkenaikan jenama Nintendo dengan lebih meluas di Malaysia dan juga untuk menampilkan konsep baru untuk jenama 
Nintendo.ini bertujuan supaya suasana di pusat permainan ini adalah lebih mesra pengguna tidak kira umur.bangsa mahupun 
pangkat.Pusat ini juga memberi peluang kepada pelanggan untuk mengenali dan mencuba perkhidmatan dan barangan Nintendo dan 
merasai kepuasan perkhidmatan dan produk yang ditampilkan. Beberapa penyelidikan telah di jalankan bagi menjayakan projek akhir 
pusat ini, antaranya termasuklah kajian pemilihan tapak, kajian temuramah, kajian pemerhatian , kajian kes dan kajian soal selidik. 
Kesemua kajian -  kajian tersebut adalah bertujuan mengenal pasti kelemahan -  kelemahan yang ada dan juga cuba untuk mengatasi 
beberapa masalah yang timbul.seperti yang berlaku di kedai-kedai mainan di Malaysia. Hasil kajian menunjukkan kebanyakn kedai lebih 
menjurus kepada penjualan barang.dan kebanyakan barangan adalah tiruan.Semoga dengan adanya pusat ini,pelanggan akan dapat 
lebih informasi dan perkhidmatan yang terbaik dengan suasana konsep yang telah diterapkan. Konsep untuk projek ini adalah “Virtual 
Reality”,yang bermaksud memasuki ke alam fantasi di dalal dunia realiti.Semoga dengan konsep ini dapat meningkatkan minat 
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